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Vous tenez entre les mains de quoi terminer Hidden & Dange¬ 
rous 2 et les Chevaliers de Baphomet 3 sans même transpirer. 
32 pages magiques en somme... Oui je sais, je suis trop bon 
avec vous. Cela dit, vous remarquerez que le marché PC en est 
réduit à sortir des suites pour survivre. Oh bien sûr, on voit tous 
les six mois une nouvelle licence qui se démarque (la dernière 
en date était Freedom Fighters), mais rien de vraiment révolu¬ 
tionnaire, juste des 
idées passées bien 
exploitées. Mais j'ar¬ 
rête mes états d'âme 

pour revenir aux jeux du mois. Le retour 
de la grande aventure est enfin là, avec 
Baphomet 3 qui reste, avec la licence 
Gabriel Knight, une 
valeur sûre du jeu 
d'aventure. Hidden 2, 
quant à lui, propose 
plus d'action et 
moins de bugs que 

son aîné, même si je me suis senti obligé d'écrire un paragraphe 
sur les pépins énervants qui vous demanderont de recommen¬ 
cer toute une mission. J'ai dit moins de bugs hein, tout est rela¬ 
tif vu Hidden premier du nom. 
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INSTRUCTIONS 



Hidden & Dangerous II 

Comme dans le premier épisode, vous dirigez toujours quatre 
braves soldats, cette fois-ci à travers 23 missions dans sept 
théâtres d’opération. Cette solution a été rédigée à partir du mode 
Campagne avec des indications quand des variantes sont à 
effectuer en mode Loup Solitaire. Le mode Carnage ne nécessite 
pas d'explications étant donné que le seul objectif supplémentaire 
est de tuer tous les ennemis et détruire l'ensemble des véhicules. 



Comme ce tutorial n'est pas des plus 
simples, voici quelques informations pour 
le terminer: 

• Il faut enchaîner l'escalade des palis¬ 
sades et la montée des échelles pour 
réussir un des objectifs (photo 1). 

• L'objectif « conduite du véhicule » est 
automatiquement validé après la mis¬ 
sion de la piscine. 

• Vous devez tout recommencer si 
vous échouez la mission de la piscine 
(photo 2) ou de l'escouade, donc soyez 
attentifs aux briefings et surveillez vos 
soldats dotés d’une I.A. fort capricieuse, 


OPERATION SNOWBALL 
PREMIÈRE FRAPPE 


Traversez la forêt en tuant ou évitant les 
gardes ennemis. Dirigez-vous à l'endroit 
de la croix bleue pour trouver votre 
guide (photo 3). Suivez-le jusqu'au com¬ 
plexe, par deux chemins possibles : par 
les marais ou en longeant la route. 



LES Bonnes résolutions pour 2ooti 
caf se remet au régime... 
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Découpez un trou dans le grillage der¬ 
rière une maison pour entrer discrète¬ 
ment dans le site. Cherchez ensuite l'en¬ 
trée du complexe (photo 4) en éliminant 
tous les ennemis. Tuez-les dans le site et 
autour pour finir le dernier objectif et la 
mission. 



OPERATION SNOWBALL 
TOURISME 


Vous êtes seul dans cette mission quel 
que soit le mode de jeu. Visitez le com¬ 
plexe en tuant l'ensemble des ennemis, 
scientifiques compris. Un objectif est 
accompli quand vous avez tout visité. 
Prenez des explosifs dans une pièce 
(photo 5] si vous n'en avez pas sur vous. 
Recherchez ensuite les quatre endroits 
où vous pouvez poser une bombe : la 
salle des générateurs, la salle des 
machines (photo 6), la salle des réser¬ 
voirs et la salle du bassin (photo 7). Pho¬ 
tographiez ensuite le plan et les deux 
prototypes (photo 8). Il ne vous reste plus 
qu'à poser les quatre bombes aux 
endroits précédemment cités et à remon¬ 
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ter à la surface pour terminer la mission. 
En mode Loup Solitaire, capturez un des 
soldats non armés que vous croiserez 
assez vite dans le complexe. Prenez son 
déguisement et abandonnez votre arme 
et votre sac à dos (photo 9). Vous pouvez 
maintenant prendre les photos et poser 
les bombes sans trop de problèmes. Pen¬ 
sez à reprendre votre sac à dos et votre 
arme si vous voulez être équipé pour la 
mission suivante. 


OPERATION SNOWBALL 
RETROUVAILLES 


Sortez du camp en tuant tous les ennemis 
sur votre chemin. Retournez dans la 
cabane dans la forêt (photo 10) où vous 
attendent votre guide et le pilote blessé. 

























Retournez dans le complexe au niveau des 
docks à pied ou par camion (photo 11). 
Pour minimiser les combats, vous pouvez 
contourner l'entrée du complexe et faire 
un trou dans le grillage au niveau des 
docks (photo 12). N'oubliez pas de parler 
au soldat allié blessé pour embarquer 
dans le sous-marin. 

En mode Loup solitaire, vous pouvez aller 
jusqu'à la cabane déguisé en Allemand. 
Mais le retour avec le pilote sera plus 
périlleux, Vous pouvez utiliser un véhicule 
pour gagner du temps et foncez dans le 
grillage des docks (photo 13). 


BLUTCH arrêté: t£ SE ReiookER 





Ravitaillez-vous au bateau en début de 
mission et frayez-vous un passage vers la 


base ennemie (photo 14). Tuez tous 
les ennemis présents y compris ceux 
gardant le sous-marin. 

N'oubliez pas de tuer le commandant du 



sous-marin (photo 15) pour réussir un des 
objectifs. 

Récupérez les documents dans une des 
maisons (photo 16), puis utilisez la radio 



















































dans une petite cabane. Entrez dans le 
sous-marin (photo 17) et tuez tout le 
monde. Utilisez de nouveau la radio pour 
finir la mission. 

En mode Loup Solitaire, prenez le fusil de 
sniper et montez sur un point élevé de 
l'iceberg pour nettoyer la base ennemie 
(photo 18), Le reste de la mission ne 
change pas. 




OPÉRATION NOMAD 
AIR SPAGHETTI_ 


Montez dans la jeep et canardez la zone 
de l'aéroport avec la mitrailleuse à bord 
(photo 19). Essayez de vous placer der¬ 
rière le bâtiment près du drapeau italien 
ou près des tentes. Tuez tous les ennemis 
visibles en faisant attention au char. Un 
seul ennemi porte un bazooka (photo 20), 
trouvez-le pour détruire le tank, la 
réserve de munitions ne pouvant être 
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pied en sautant de la jeep en feu et en 
évitant le camion près de la zone de fin 
(photo 27). 


OPÉRATION NOMAD - INVITES 


Avancez vers l'oasis en utilisant les murs 
comme protection (photo 28). Tuez tous les 
ennemis pue vous trouverez. Cherchez 
dans les petites maisons si vous n'avez 
pas accompli l'objectif « ennemi éliminé » 
(photo 29). Parlez ensuite au mécanicien 
près du camion pour trouver un véhicule 


(photo 23), puis détruisez tous les avions 
et réservoirs pour accomplir les deux 
objectifs secondaires (photo 24). Regrou¬ 
pez enfin vos hommes vers la jeep ou le 
camion pour finir la mission. 

En mode Loup Solitaire, utilisez le fusil de 
sniper en vous plaçant près des tentes 
des pilotes. Montez sur le toit du bâtiment 
dès pue possible avec une mitraillette 
pour attirer les ennemis en nombre 
réduit. 


OPÉRATION NOMAD 
SHOW AÉRIEN 


Avancez juspu'à chapue barrage en ten¬ 
tant de tuer tous les ennemis ou en pas¬ 
sant sans encombre. Au barrage du milieu, 
vous avez un char pue vous pouvez 
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détruire avec le canon d'un autre char ou 
la DCA sur un camion (photo 25). Un objec¬ 
tif secondaire se déclenche parfois à cet 
endroit, vous informant pue l'ennemi ne 
peut plus informer son QG. Continuez votre 
route juspu'au lieu de rendez-vous. 

En mode Loup Solitaire, vous pouvez faci¬ 
lement parvenir juspu'au char ennemi. 
Détruisez-le avec le canon d'un char 
ennemi (photo 26) ou placez un débris de 
véhicule entre lui et vous pour passer sans 
encombre. Vous pouvez finir la mission à 



en marche (photo 30). Utilisez enfin la radio 
dans la mospuée pour alerter le ÛG de la 
réussite de la mission. 

En mode Loup Solitaire, utilisez le fusil de 
sniper pour éliminer tous les ennemis. Le 
reste de la mission ne change pas. 























































OPERATION NOMAD 
CARAVANE 


Prenez les mines dans la mosquée et 
parsemez la zone sud-est de mines 
(photo 31). Placez ensuite vos hommes 
sur le toit de la mosquée et votre homme 
avec le fusil de snipe en haut du minaret 
(photo 32). Quand tout semble calme, 
descendez et tuez les derniers ennemis 
dans le complexe. Détruisez enfin le char 


à laide des bazookas dans la mosquée 
(photo 33). 

En mode Loup Solitaire, prévenez par 
radio le QG et montez tout en haut du 
minaret. Snipez tous les ennemis dans 
votre champ de vision en surveillant de 
temps en temps l'échelle pour ne pas 
être surpris par un ennemi intrépide. Pour 
détruire le char ennemi, amenez un véhi¬ 
cule près de celui-ci (photo 34) et utilisez 
quasiment toutes les roquettes dessus. 
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OPERATION NOMAD 
WHISKY BAR 


Utilisez le camion et avancez vers le 
grand bâtiment au nord (photo 35). Des¬ 
cendez et tuez les ennemis aux alentours. 
Entrez dans le bâtiment et trouvez Schu¬ 
mann (photo 36). Ressortez et avancez 




vers le JU 88, l’avion à double hélices 
(photo 37). Vous pouvez détruire tous les 
réservoirs du camp pour réussir l'objectif 
secondaire (photo 38). Dès que Schu- 
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Avancez jusqu'aux bateaux ennemis et 
posez les mines sur la coque (photo 41). 
Utilisez un seul de vos hommes pour éviter 
de vous taire repérer. Montez ensuite sur 
le dragueur de mines en éliminant les 
ennemis à portée. Vous pouvez prendre les 
plans de navigation dans le poste de com¬ 
mandement (photo 42) comme objectif 
secondaire. Cherchez ensuite la cabine du 
commandant de bord au centre du navire 
(photo 43), puis prenez le codeur Enigma 
dans la pièce suivante. Retournez au 


"fer"—!5t 


OPÉRATION SEA WOLF 
PÊCHE NOCTURNE 


mann est proche de l’avion, la mission 
se termine. 

En mode Loup Solitaire, vous pouvez 
rejoindre Schumann en étant déguisé en 
Allemand et sans éveiller les soupçons. 
Vous pouvez emprunter un char pour la 
deuxième partie de la mission. Il se trouve 
dans une cache sous un filet de camou¬ 
flage (photo 39). 


OPÉRATION NOMAD 
OISEAUX DE PROIE 


Ce niveau est un peu comme un niveau 
bonus. Vous avez juste à descendre les 
avions qui s'approchent un peu trop près 
de vous (photo 40). Pas de panique si vous 
avez une aile en feu, cela ne vous empê¬ 
chera pas de finir la mission. 
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OBJECTIF FACULTATIF ATTEINT: KATANA D'OFFICIER JAPONAIS 
_- DECOUVERT 


Vous devez les contourner pour prendre 
l'ennemi par surprise (photo 45). Faites 
sauter le pont avec un explosif, puis allez 
en direction du village (photo 46). Fouillez 
toutes les cabanes en tuant tout le 
monde. Vous allez trouver un katana 
(photo 47) servant d'objectif secondaire 
et des documents vous permettant de 
comprendre le contenu des camions 
(photo 48). Utilisez un explosif près des 


barils pour détruire les pièces détachées 
(photo 49). Vers le point d'extraction, 


bateau tout en bas de la carte pour finir la 
mission. 


OPÉRATION STRANGER 
FOURMILIÈRE 


Suivez le chemin dans la jungle jusqu'au 
pont (photo 44). Faites très attention aux 
nids de mitrailleuses dans cette mission. 


vous allez trouver le corps d'un allié 
(photo 50). Prenez sa plaque pour réussir 
un autre objectif secondaire. Dirigez- 
vous vers la croix sur le plan pour finir la 
mission. 

En mode Loup Solitaire, vous pouvez 
franchir la rivière par un tronc d’arbre 
(photo 51 ) afin de contourner les ennemis 
près du pont. Le reste de la mission ne 
change pas. 


OPÉRATION STRANGER 
ROI DE U MONTAGNE 


Suivez le tank et son escorte dans la pre¬ 
mière partie de la mission (photo 52). 
Quand vous arrivez sur un terrain décou¬ 
vert, dirigez-vous vers le bunker en tuant 
tous les ennemis dans les environs. Vous 
arrivez assez vite près de deux soldats 
blessés'(photo 53). Montez doucement 
vers le bunker en évitant les nids de 


























mitrailleuses pour vous retrouver au som¬ 
met de la colline. Trouvez une trappe sur le 
sol (photo 54) pour descendre dans le bun¬ 
ker. Nettoyez le secteur minutieusement. 
Vous allez remarquer des éboulements au 
milieu d'un couloir (photo 55). Vous devrez 
donc remonter et passer par une autre 
trappe pour accéder à cet endroit du 
bunker. Une fois l'objectif atteint, allez au 
point d’extraction pour finir la mission. 
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En mode Loup Solitaire, faites attention 
aux ennemis rôdant autour du bunker 
quand vous nettoyez les lieux. Certains 
vous attendront au sommet de la colline 
(photo 56) quand vous ressortirez. 


OPÉRATION CHALLENGER 
PATTE BLANCHE 


Progressez dans la vallée en direction du 
château. Vous allez tomber assez vite sur 
une carrière avec des civils et des soldats 
ennemis (photo 57). Tuez uniquement les 
soldats et continuez votre avancée. En res¬ 
tant sur la route après le passage étroit, 
des renforts vont arriver par véhicule 
blindé. Détruisez-le pour accomplir l’ob¬ 
jectif secondaire (photo 58). Au fond de la 
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vallée se trouve une maison bien gardée. 
Évitez à tout prix tout coup de feu dans les 
environs sinon l'alarme sera donnée au 
château, Utilisez donc un fusil de sniper 
pour tuer les ennemis aux alentours 
(photo 59). Entrez ensuite dans la maison 
et tuez le soldat. Il vous faut maintenant 
capturer le chauffeur pour récupérer 
les papiers et surtout, son uniforme 



(photo 60). Montez ensuite dans le camion 
avec ou sans votre escouade pour finir 
la mission. 

En mode Loup Solitaire, le fusil de sniper 
est de rigueur pour se débarrasser des 
ennemis sur votre route. Vous pouvez lon¬ 
ger la rivière pour contourner quelques 
ennemis (photo 61). Pour surprendre les 
ennemis gardant le pont, vous pouvez 
suivre la rivière et monter sur un rocher via 
un sapin couché pour avoir une vue impre¬ 
nable (photo 62). 


OPÉRATION CHALLENGER 
AGENT IMMOBILIER 


Au début de cette mission, pensez absolu¬ 
ment à laisser parterre votre sac à dos et 
votre arme non allemande pour ne pas 
vous faire tirer dessus dans la minute. 






Traversez la cour et ouvrez la porte avec le 
panneau « Amtsraum » (photo 63). Dépo¬ 
sez les papiers sur le bureau, puis 
retournez à l'entrepôt pour donner des 
ordres aux soldats qui arrivent (photo 64). 
Vous pouvez maintenant visiter le château. 
Évitez de rester trop longtemps dans la 
ligne de vue d'un garde ennemi sous peine 
d'être repéré. Visitez les pièces du château 
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jusqu'à trouver la porte avec le panneau 
« Tr. Bii. » (photo 65). Entrez pour rencontrer 
Elizabeth Salter. Suivez-la jusqu'à la salle 
des archives, puis prenez les documents 
sur le meuble (photo 66). L'alarme est don¬ 
née et vous devez tuer tous les soldats 
ennemis que vous rencontrerez. Utilisez la 
clé que vous trouvez sur un officier dans la 
première salle (photo 67) pour déverrouiller 
une porte dans la pièce. Prenez ce 
raccourci et retournez dans la cour près 
du portail (photo 68) pourfinir la mission. 


OPERATION OVERLORD 
QUE LA LUMIÈRE SOIT 


Prenez l'un des deux passages à travers 
le rocher (photo 69) pour entrer dans la 
forteresse. Montez au premier étage et 
visitez toutes les pièces en tuant les 
ennemis que vous croisez, Détruisez les 
six canons du niveau (photo 70) avec des 
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explosifs pour accomplir les deux pre¬ 
miers objectifs. Descendez ensuite au 
niveau du rez-de-chaussée et cherchez 
une pièce avec la pancarte « Generator 
Raum » (photo 71). Entrez et actionnez 
l’interrupteur pour rétablir le courant 
dans le phare. Allez dans la cour et élimi¬ 
nez les ennemis sur votre route. Sortez 
par la grande porte et dirigez-vous vers 
le phare (photo 72). Utilisez un seul 
homme pour monter tout en haut du 
phare vu le peu de place. Le soldat tout 






en haut des escaliers a également la 
fâcheuse manie de lancer une grenade 
quand vous vous approchez. Actionnez 
l'interrupteur (photo 73) tout en haut, 
puis amenez votre équipe au point d'ex¬ 
traction pour finir la mission. En mode 
Loup Solitaire, vous avez une pièce 
contenant des explosifs supplémentaires 
au rez-de-chaussée (photo 74) afin de 
pouvoir détruire tous les canons. 











































OPERATION OVERLORD 
PANIER DE CRABES 




Ce niveau est le paradis des snipers, 
donc soyez extrêmement prudent dans la 
première partie du niveau. Longez les 
deux avenues de la ville en vous mettant 
à couvert. N'oubliez pas le soldat planqué 
dans le clocher (photo 75) entre les deux 
rues. Quand vous arrivez à la place 
d'armes, utilisez le fusil de sniper pour 
déloger les ennemis dans les bâtiments 
aux alentours et finir le premier objectif 
(photo 76). Entrez ensuite dans la banque 
et parlez au commandant au premier 
étage. On vous informe que des renforts 
allemands vont débarquer. Prenez le 
bazooka au rez-de-chaussée et détruisez 
le char qui arrive pour réaliser un objectif 
secondaire (photo 77). Utilisez un homme 


avec un fusil de sniper sur le balcon pour 
déloger les ennemis sur la place. Les ren¬ 
forts alliés arrivent au bout d'un moment 
et la mission se termine. 

En mode Loup Solitaire, le fusil de sniper 
est de rigueur pour pouvoir avancer 
normalement dans la mission 


OPERATION LIBERATOR 
TICKET DE QUAI 


Traversez la voie ferrée et entrez dans la 
petite maison (photo 78) pour parler à l'ai¬ 
guilleur. Longez ensuite les voies en 



direction de la gare en tuant tous les 
ennemis à portée. Entrez ensuite dans la 
gare et cherchez l'escalier menant au 
premier étage (photo 79). Montez avec un 
seul homme à l’étage et visitez les pièces 
accessibles. Dans la dernière pièce, tuez 
les deux hommes autour de l’otage 
(photo 80) et parlez avec ce dernier. 
Retournez ensuite au point d’extraction 



pour finir la mission. En mode Loup Soli¬ 
taire, vous pouvez tenter de voler un 
camion en début de mission (photo 81) 
pour arriver plus vite à la gare, mais le 
fusil de sniper est recommandé pour tuer 
les soldats gardant les alentours. 


OPERATION LIBERATOR 
_TAUPINIÈRE 


Tuez les ennemis en contrebas, puis des¬ 
cendez au niveau de la voie (photo 82). 
Avancez dans le tunnel prudemment en 























liser le fusil de sniper et montez sur le 
toit des wagons (photo 84) pour avoir 
une bonne position de tir. 


OPERATION UBERATOR 
BUSINESS 


Descendez vers la ferme en tuant tous 
les ennemis (photo 85). Puis dirigez- 
vous vers le garage en fouillant bien 
chaque pièce pour ne pas laisser un 
ennemi derrière vous. Dirigez-vous vers 
la villa (photo 86) et faites-en le tour 
avant de rentrer pour débusquer des 
soldats. Fouillez toutes les pièces de la 
villa jusqu'à obtenir l'objectif « zone 
sécurisée » (photo 87). Ressortez et 
allez au point d'extraction pour récupé¬ 
rer Gunter Freiberg attaché à un arbre 
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Vous devez tuer tous les soldats ennemis 
dans le village. Commencez donc par 
fouiller toutes les rues et ruelles du vil¬ 
lage (photo 89) en vous aidant de la carte 




du village. Allez ensuite dans la maison 
tout au nord (photo 90) et tuez tous les 
occupants. Fouillez également l'église 
jusqu'au clocher. Allez ensuite dans la 
maison la plus au sud (photo 91). En 
fouillant la maison, vous allez tomber sur 
le butin volé qui est un objectif secon¬ 



daire de la mission (photo 92). Retournez 
dans les rues du village pour débusquer 
les derniers ennemis vivants et finir la 
mission. 


OPERATION LIBERATOR 
CHAUDE RÉCEPTION 


Allez vers la maison tout au nord devant 
laquelle des véhicules garés (photo 93). 
Tuez tous les ennemis présents, y com¬ 
pris dans la maison. Saisissez-vous des 




armes anti-chars près du premier 
véhicule (photo 94), puis allez au sud- 
ouest de la carte. Une cinématique se 
déclenche quand vous parvenez dans la 
partie sud signalant l'arrivée de renforts 
ennemis. Détruisez le char ennemi et son 
escorte avant qu'il ne quitte le village 
(photo 95). Vous pouvez maintenant 
explorer le village et tuez les soldats res¬ 
tants. Détruisez également le camion au 
sud-est pour accomplir les objectifs et ‘ 
finir la mission. 





























En mode Loup Solitaire, attendez le char 
ennemi au sud-ouest du village et tirez 
sur les côtés de la tourelle du char pour 
réussir à le détruire du premier coup. 


OPÉRATION LIBERATOR 
BOUQUET FINAL 


Dirigez-vous vers le camp au sud-est 
et tuez les ennemis gardant le char 
(photo 96). Montez dans le char pour 
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accomplir un objectif secondaire puis 
dirigez-vous vers le bunker en éliminant 
les ennemis avec la mitraillette ou le 
canon du char (photo 97). Sortez ensuite 


RUSTirC arrête de cotise 




du char et entrez dans le bunker. Avan¬ 
cez prudemment dans un long tunnel 
jusqu'à trouver un officier qui détient les 
documents (photo 98). Votre objectif est 
maintenant de repousser l'offensive 
russe. Utilisez la mitrailleuse lourde à 
l'entrée du bunker avec un seul homme 
(photo 99). Quand vous avez tué tous les 
ennemis approchant du bunker, sortez 
avec votre escouade armée de Panzer- 
faust 60 et détruisez le char ennemi pour 
finir la mission. La guerre est enfin finie ! 


BUGS 


Pas d'easter eggs ce mois-ci mais par 
contre, une petite explication sur les 
bugs du jeu s'impose. Sauvegardez sou¬ 
vent votre position et n'hésitez pas à 
recommencer la mission en cours si un 


bug important apparaît. Pourtant patché 
en 1.2, le jeu a montré quelques pro¬ 
blèmes énervants détaillés ci-dessous : 
•un coéquipier se coince dans un élé¬ 
ment du décor et se fait tuer par des 
renforts 

• les ennemis traversent les parois et se 
retrouvent dans des endroits insolites 

• un véhicule ennemi se coince dans un 
élément du décor et devient quasiment 
indestructible 

• les documents que vous devez récupé¬ 
rer n'apparaissent nulle part. 

Espérons que dans les prochaines 
semaines, d’autres mises à jour régle¬ 
ront les derniers soucis et permettront 
de profiter pleinement du jeu. 


LE MOT DE LA FIN 


Le mode Coopératif fait cruellement 
défaut à Hidden & Dangerous II, mais les 
espoirs les plus fous sont permis car les 
développeurs travaillent déjà sur une 
extension. Aucun outil de dévelop¬ 
pement n'est prévu pour le moment donc 
aucun module, carte ou campagne, 
créés par des joueurs n'est possible. 
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Les Chevaliers de Baphomet : 

Le manuscrit de Voynich 


Retrouvez George Stobbart et Nicole Collard dans une nouvelle aventure 
qui les oppose une fois de plus aux Chevaliers de Baphomet. 


GEORGE/CONGO 1 


Détachez votre ceinture (photo 1), puis 
visitez l'avion. En essayant d'entrer dans 
le cockpit, l'avion penche dangereuse¬ 
ment vers le précipice, Enlevez la sangle 



retenant la caisse (photo 2), puis pous- 
sez-la jusqu'à l'arrière de l'avion. Entrez 
dans le cockpit, saisissez l'extincteur 
et jetez-le à travers la vitre (photo 3). 



Essayez de sortir par le trou. L'avion conti¬ 
nue de pencher, il vous faut plus de poids 
à l'arrière. Tentez de réveiller le pilote 
(photo 4). Allez à l'arrière de l'avion et 
ramassez la bouteille de bière sur le sol 
(photo 5). Retournez dans le cockpit et 
fouillez le pilote pour obtenir un décapsu¬ 
leur. Utilisez ce dernier sur la bouteille de 
bière pour l'ouvrir (photo 6). Utilisez la bou¬ 
teille sur le pilote pour le réveiller. Parlez-lui 
de tous les sujets possibles et dites-lui en 





dernier que l'avion penche (photo 7). Il va 
s'asseoir sur la caisse à l'arrière. Vous pou¬ 
vez maintenant sortir de l'avion et vous 
vous retrouvez sur des corniches à flanc 
de la falaise (photo 8). Vous ne pouvez 
pas tomber des corniches, donc pas 
besoin de sauvegarder à chaque pas. 
Avancez vers Harry et parlez-lui (photo 
9). Passez de corniche en corniche jus¬ 
qu'à vous trouver près d'une cascade. 
Descendez le long de la cascade pour 





































poursuivre votre progression (photo 10). 
Deux chemins sont possibles un peu plus 
loin, mais rien de bien méchant car vous 
vous retrouvez face à la cascade au pire. 
Continuez d'avancer jusqu'à une grotte 
(photo 11) pour finir cette partie. 


NICOLE/PARIS 1 


Prenez le crayon sur le tableau à l'entrée 
(photo 12), puis essayez d'entrer dans l’ap¬ 
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partement. Ouvrez la fenêtre pour vous 
retrouver sur le balcon. Poussez le bloc en 
pierre pour le placer sous la gouttière 
(photo 13). Sautez pour vous accrocher à 
la gouttière, puis avancez sur le balcon 
suivant. Accrochez-vous à la rambarde 
pour parvenir au dernier balcon (photo 14). 
Utilisez votre carte de presse pour soule¬ 
ver le loquet et entrez. Visitez l'apparte¬ 
ment jusqu'à tomber nez à nez avec la 
meurtrière dans la cuisine (photo 15). Cli¬ 



quez deux fois de suite au bon moment 
pour utiliser la poêle et la porte du frigo 
pour repousser le danger et faire fuir la 
femme. Visitez l'appartement de fond en 
comble. Vous trouvez une douille sur le sol 
près du cadavre (photo 16). Fouillez le 
cadavre pour trouver sa carte de visite, 
puis soulevez le tapis pour découvrir un 
coffre-fort coincé entre deux lattes 
(photo 17). Enfin, écoutez les messages 
sur le répondeur et prenez le relevé ban- 
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caire dans la poubelle de la cuisine. Des¬ 
cendez par la porte de secours au niveau 
de la rue. Ramassez le journal sur le sol 
(photo 18). Visitez les lieux et parlez de tous 
les sujets possibles à la pervenche, au 
skateur et à la concierge. Entrez dans le 
parc et parlez à Béatrice (photo 19). Per¬ 
sonne n'a vu votre meurtrière. Essayez de 
monter sur la gouttière au fond de la ruelle, 
puis escaladez le muret (photo 20). Récu¬ 
pérez la perruque brune près du banc, puis 
examinez-la pour trouver des mèches 
blondes dedans. Reparlez aux trois prota¬ 
gonistes pour finalement connaître la cou¬ 
leur, la marque et la plaque d'immatricula¬ 
tion de la voiture (photo 21). À la fin de la 
discussion avec la pervenche, la police 
vous arrête. Choisissez toutes les ques¬ 
tions possibles face au commissaire. Vous 
vous faites finalement arrêter. 







votre inventaire. Poussez la caisse juste 
en-dessous du passage dans la roche 
(photo 25). Grimpez sur la caisse et pour¬ 
suivez votre chemin. Utilisez le levier sur 
le nid dans un coin, puis ramassez-le sur 
le sol. Sautez de plate-forme en plate¬ 
forme pour vous retrouver dans une 
petite clairière. Utilisez le nid, puis la 
loupe sur la statue de dragon (photo 26) 
pour allumer un feu. Courez ensuite vers 
la jeep pour vous enfuir de cet endroit. 


Visitez le village en parlant aux deux per¬ 
sonnes dans la rue. Allez ensuite chez 
Zazie la voyante, puis dans le magasin de 
souvenirs « Cosmic Faerie » (photo 27). 
Discutez avec le vendeur et notez son air 


GEORGE 

GLA5TONBURY 1 


GEORGE 

CONGO 1 (SUITE) 


Avancez dans la caverne et parlez à 
Cholmondely mourant. Récupérez sa 
carte d'identité, puis fouillez les lieux. 
Prenez la carte postale et la loupe sur la 
grande table (photo 22). Lisez la carte 
postale pour découvrir des indices. Avan¬ 
cez près de la porte fermée et marchez 
sur la plaque. Poussez la caisse sur la 
plaque pour maintenir la porte ouverte. 
Utilisez le levier de la machine pour la 
lancer (photo 23). Après l'explosion, 
ramassez le levier sur le sol et regardez à 
travers les ouvertures pour écouter la 
conversation (photo 24). Utilisez le levier 
dans le trou près de la porte, puis action- 
nez-le pour bloquer cette dernière. Reti¬ 
rez le levier pour le remettre dans 































embarrassé en parlant de Bruno. Insistez 
sur ce point, puis visitez sa boutique. 
Regardez le présentoir de cartes pos¬ 
tales et le recueil de poèmes. Il vous 
donne un exemplaire quand vous lui 
reparlez d'Eamon O'Hara (photo 28). Don¬ 
nez le recueil à Eamon, puis suivez-le jus¬ 
qu'au magasin de Tristan où il l'accuse de 
plagiat. Pendant qu'ils parlent, profitez-en 
pour monter les escaliers à l'arrière du 
magasin (photo 29). Parlez de tous les 
sujets avec Melissa, puis redescendez. 
Parlez du colonel Butley à Tristan pour qu'il 
vous avoue tout sur Bruno. Il vous donne 
un vieux caleçon à la fin de la discussion 
(photo 30). Allez voir la voyante Zazie et 
montrez-lui la carte postale ou le caleçon. 
Elle demande de l'argent pour étudier ses 
objets. Ressortez et utilisez le levier sur le 
recueil pour arracher les pièces d'argent 




(photo 31). Retournez voir la voyante et 
payez-la avec les pièces. En sortant de 
chez la voyante, vous voyez une maison en 
feu. Défoncez la porte après avoir parler à 
Eamon, puis déplacez les caisses afin de 
pouvoir passer par l’ouverture (photo 32). 
Libérez Bruno dans le grenier, puis ressor¬ 
tez avant que tout n'explose. Vous pouvez 
maintenant discuter avec Bruno de tous 



les sujets possibles (photo 33). La fin de la 
discussion entraîne la fin de cette partie 
du jeu. 


NICOLE/PARIS 2 


Lisez les messages de votre répondeur, 
puis appelez le journal où vous travaillez 
et André Lobineau (photo 34). Regardez 
ensuite les objets de votre appartement 


















































« 


pour vous rappeler vos précédentes 
aventures. Sortez ensuite de l'apparte¬ 
ment pour vous rendre près de chez 
Vernon. 


H 

NICOLE 

H 
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PARIS 1 (SUITE) 



Discutez avec toutes les personnes pré¬ 
sentes, puis passez par l’escalier de 
secours pour déboucher devant la porte 
de la cuisine de Vernon. Utilisez le jour¬ 
nal sous la porte (photo 35) et le crayon 
dans la serrure pour récupérer la clé. 
Utilisez ensuite la clé pour ouvrir la 
porte. Prenez un mouchoir en papier sur 
l'évier de la cuisine (photo 36), puis diri¬ 
gez-vous vers la chambre. Parlez à Béa¬ 
trice, donnez-lui le mouchoir en papier 
et reparlez-lui de tous les sujets pos- 






sibles. Essayez les différents numéros 
que vous avez trouvés pour ouvrir le 
petit coffre (photo 37). Finalement, la 
date d'anniversaire de Béatrice l’ouvre 
et vous récupérez un diagramme et 
un DVD. Ressortez de l'appartement. 
Quand vous arrivez sur la route, évitez 
la voiture de sport qui tente de vous 
écraser, puis dirigez-vous vers votre 
appartement. 


NICOLE 

PARIS 2 (SUITE) 



Utilisez le DVD sur votre lecteur DVD, 
puis téléphonez à André Robineau pour 
lui demander conseil. Après avoir dis¬ 
cuté de la situation, questionnez-le 
(photo 38) sur tous les sujets possibles. 
Passez un coup de fil au bureau, puis 
finissez la discussion avec André. Sor¬ 
tez ensuite de l'appartement pour vous 
rendre au théâtre. 


NICOLE/PARIS 3 


Essayez d'entrer par la porte principale, 
puis effectuez une visite des lieux. Au 
fond d'une ruelle, vous allez retrouver la 



voiture de sport rouge (photo 39). Exa- 
minez-la, puis grimpez sur l'échafau¬ 
dage. Frayez-vous un passage vers une 
caisse. Poussez-la sur la droite pour 
monter à l’étage supérieur et arriver au 
pied du panneau publicitaire (photo 40). 
Faites tout le tour de l'échafaudage en 
montant et descendant les passerelles. 
Vous vous retrouvez finalement en haut 
du panneau publicitaire (photo 41), Utili- 
sez-le pour traverser et vous retrouver 
dans l'escalier de secours du théâtre. 
Descendez la grande échelle, puis 
entrez dans le théâtre. Visitez un peu les 
lieux (photo 42), puis approchez-vous du 
bar pour déclencher une cinématique. 


































GEORGE/PARIS 3 


Visitez les lieux et entrez dans la cour du 
dépôt. Déplacez la caisse entre le mur et 
la grande poubelle, puis montez dessus 
(photo 43) et repoussez le grand cou¬ 
vercle, Grimpez sur ce dernier et ouvrez 
la fenêtre cassée pour pénétrer dans le 



bâtiment. Explorez le bâtiment et allez 
dans la réserve à côté d'une grande 
bibliothèque. Poussez les caisses, puis 
allumez la lumière pour accéder à une 
trappe (photo 44). Descendez dans les 
sous-sols jusqu'à une grande échelle qui 
vous mène au théâtre. Grimpez au balcon 
pour avoir une vue d'ensemble (photo 45), 
Après la cinématique, visitez le théâtre 
en évitant la scène. Ramassez le gobelet 
en plastique près du bar sur le sol, celui 





que Nicole a utilisé précédemment 
(photo 46). Allez dans la salle à droite de 
la scène quand on est face à cette der¬ 
nière. Grimpez tout en haut de l'échelle. 
Utilisez le câble, puis montez sur la 
rampe d'éclairage pour passer de l'autre 
côté (photo 47). Approchez-vous des 
deux sacs de sable. Utilisez le premier 
pour attirer l'attention du garde, puis le 
deuxième pour l’assommer (photo 48). 
Après avoir délivré Nicole, parlez avec 




elle de tous les sujets disponibles. Des¬ 
cendez les escaliers à gauche de la 
scène pour vous retrouver dans les sous- 
sols. Explorez les lieux, puis allez dans la 
salle avec des colonnes et des décors, 
Prenez un tube de maquillage sur la 
caisse (photo 49). Allez dans la loge un 
peu plus loin et regardez attentivement le 
coffre sous le bureau. Vous remarquez 
que le plancher est vermoulu (photo 50). 
Descendez à l'étage en dessous par des 




































escaliers et cherchez une pièce avec une 
cale centrale. Parlez à Nicole des sujets 
possibles (photo 51). Il vous faut un lubri¬ 
fiant pour bouger cette cale. Remontez 
au niveau de la scène près de l'un des 
spots. Utilisez le tube de maquillage sur 
le gobelet en plastique, puis le tout sur le 
spot pour faire fondre le maquillage 
(photo 52). Revenez dans la pièce avec la 
cale centrale et utilisez le maquillage 
fondu sur cette dernière. « Utilisez » 
ensuite Nicole de votre inventaire sur la 
cale pour lui demander de la pousser 
avec vous (photo 53). Ramassez la carte 
d'accès et l'artefact dans le coffre main¬ 
tenant ouvert, puis dirigez-vous vers le 
fond du couloir près du cadavre brûlé. 
Utilisez la carte d'accès (photo 54) pour 
accéder à un ascenseur. Avancez dans 
les couloirs jusqu'à une immense salle. 




Approchez-vous du rayon central et pre¬ 
nez le symbole dedans. Revenez sur vos 
pas pour enclencher une cinématique. 
Courez vers le bord pour vous agripper 
(photo 55). Approchez-vous de Nicole, 
puis remontez sur la passerelle. Courez 
vers l'ascenseur au bout du couloir. Si 
vous vous faites tuer, vous devez recom¬ 
mencer à la cinématique. Utilisez le 
décapsuleur pour bloquer la porte de 


l'ascenseur (photo 56), puis revenez sur 
vos pas jusqu'à la scène du théâtre. Des 
gardes surveillent l'escalier, donc emprun¬ 
tez le monte-charge dans la grande pièce 
avec les colonnes. Courez vers la grande 
échelle au fond du théâtre (photo 57) pour 
finir la séquence. 

Parlez de tous les sujets possibles dans 
l'appartement de Nicole. Vous décidez 
après de continuer l'aventure au Congo 


GEORGE/CONGO 2 


Essayez d'ouvrir la porte. « Utilisez » 
Nicole sur la porte, puis utilisez le levier 
pour réussir à ouvrir la porte (photo 58). 
Entrez dans le temple et allez près de la 
porte en forme d'oméga. Utilisez la 
pierre oméga sur la porte pour ouvrir 
cette dernière. Entrez dans le temple. 
Avancez prudemment vers le cadavre. 
Nicole vous tire sur le bras pour vous 
éviter la mort. 

Utilisez le rebord sur le côté gauche 
pour traverser (photo 59). Une fois 
de l'autre côté, utilisez le levier dans les 
engrenages pour bloquer le mécanisme, 
Quand Nicole est à vos côtés, poussez 
les blocs de pierre pour accéder 
au cadavre (photo 60). Ramassez 






































l'écharpe ancienne et examinez celle-ci 
pour trouver une tablette de métal. 
Avancez dans la salle suivante. Appuyez 
sur une dalle isolée et regardez les 
conséquences sur la mosaïque centrale 
(photo 61). « Utilisez » Nicole pour lui dire 
sur quelle dalle marcher. L'ordre correct 
est Poisson, Scorpion, Serpent, Poisson, 
Oiseau, Scorpion, Serpent, Oiseau, Pois¬ 
son, Scorpion et Serpent. Faites atten- 
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tion au deuxième Serpent, vous devez 
prendre le chemin avec quatre serpents 
sur le sol (photo 62). Escaladez le mur 
près de vous et passez dans la salle sui¬ 
vante. Vous devez descendre tout en 
bas. Descendez par la plate-forme la 
plus à gauche (photo 63). Sautez sur la 
plate-forme à droite et longez la cor¬ 
niche. Descendez de deux blocs pour 
vous retrouver sur le sol près des cris¬ 




taux. Avancez dans le couloir. Grimpez 
sur le rocher au-dessus de l'entrée, puis 
essayez d'accéder à la corniche tout à 
droite en hauteur. Vous devez pousser 
les blocs de pierre (photo 64) afin de 
pouvoir déplacer le bloc le plus haut au- 
dessus de l'entrée pour bloquer le 
rocher (photo 65). Vous pouvez mainte¬ 
nant passer et sauter sur la corniche. 
Vous arrivez dans une salle immense. 
Allez au panneau de contrôle où vous 
devez assembler les quatre parties de la 
machine (photo 66). En prenant comme 
abréviation H pour le sens des aiguilles 
d'une montre et AH pour l'autre sens, 
l’ordre correct est H, H, actionner, H, 
actionner, H, actionner, AH, actionner, 
actionner, H, H, actionner, H, H, action¬ 
ner, actionner. La machine est finale¬ 
ment assemblée et projette un rayon 
























(photo 67). Il y a un panneau tactile sur la 
machine. Actionnez-le pour inverser le 
sens du flux d'énergie. Allez dans la 
grande pièce où est projeté le rayon 
(photo 68). Utilisez le panneau au fond à 
gauche pour remarquer que quatre 
voyants s'allument. Vous devez diriger le 
rayon vers la pièce de machine en tour¬ 
nant les cristaux. Tournez les cristaux 
pour toucher la pièce de machine du 



côté droit (photo 69). Inversez le sens du 
flux si rien ne se passe. Montez les 
escaliers pour aller chercher Nicole. Uti¬ 
lisez le panneau pour remarquer que les 
quatre autres voyants s'allument. Parlez 
à Nicole au sujet des cristaux pour 
qu’elle se tienne prête, puis tournez les 
cristaux pour toucher la pièce de 
machine vers le bas (photo 70). Inversez 
de nouveau le sens du flux pour pousser 
la pièce, puis utilisez le panneau en 
même temps que Nicole. Franchissez la 
porte qui vient de s'ouvrir, puis avancez 
sur la passerelle qui tremble jusqu'à la 
pièce suivante. Vous vous retrouvez dans 
une salle avec une grande porte fermée 
et des éclairs sur les murs. Utilisez la 
tablette de métal dans le trou (photo 71) 
pour ouvrir la porte. La tablette ne tient 
pas en place. Réessayez, en la tenant 
quand la porte est ouverte. Elle est trop 
chaude. Finalement, utilisez l'écharpe 
pour la tenir en place quand la porte est 
ouverte. Finalement Nicole vient vous 
aider pour tenir la tablette. Profitez-en 
pour courir vers la porte (photo 72). Avan¬ 
cez sur la passerelle et ramassez le sym¬ 
bole dans le rayon. Revenez sur vos pas, 
puis, après la cinématique, courez vers la 
sortie en évitant les stalactites et les 


trous. Après une discussion dans l'appar¬ 
tement de Nicole, vous retournez au 
vieux théâtre à Paris. 


NICOLE 

PARIS 3 (SUITE) 


L'accès au deuxième sous-sol est fermé. 
Retournez dans la loge où se trouvait le 
coffre au début (photo 73). Passez par le 
trou dans le plancher, puis sortez dans le 
couloir. Allez à la porte où une personne 
apeurée tirait des coups de feu. Vous arri¬ 
vez dans un bureau (photo 74). Visitez les 
lieux et utilisez rapidement le vase quand 
Flap vous agresse. Continuez votre visite 
dans la pièce suivante. Ramassez les 
documents sur le bureau pour comprendre 
que Susarro est dans un château à Prague 
(photo 75). 
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GEORGE 
SUSARRO 1 



Discutez de tous les sujets possibles 
avec Nicole, puis actionnez le bouton 
près de la porte. Demandez ensuite à 
Nicole d'actionner le bouton (photo 76), 
puis passez derrière en mode discret 
pour ne pas vous faire repérer. Escala¬ 
dez deux fois de suite le mur de gauche 
pour vous retrouver près du bâtiment. 
Étudiez le mouvement du garde (photo 
77) et allez vers les marches quand il se 
dirige vers la droite. Évitez l’halo de 
lumière et dirigez-vous vers les pou¬ 
belles. Fouillez-les pour trouver un ham¬ 
burger entamé, un bout de ficelle et du 
papier aluminium. Traversez la cour en 
évitant la lumière pour vous retrouver à 
côté de caisses. Poussez les petites 
contre le mur afin de pouvoir l'escala¬ 
der (photo 78). Baladez-vous sur le 
muret, puis sur la corniche pour vous 
retrouver au-dessus de l'entrée, Avan¬ 
cez jusqu'au bout de la corniche et sau¬ 
tez à terre. Avancez en mode discret et 
descendez les marches, puis traversez 
la cour en évitant le garde (photo 79). 
Poussez les petites caisses afin de pou¬ 
voir en coller une contre le mur à 


gauche. Grimpez sur cette caisse et 
passez de l'autre côté du mur. Utilisez le 
hamburger sur le chien, puis glissez- 
vous derrière le garde en mode discret 
(photo 80). Vous pouvez également pas¬ 
ser près du garde quand le chien aboie et 
attire l'attention du garde. Parlez à Nicole 
près de la grille, puis visitez la cour. Pre¬ 
nez la télécommande dans la jeep (photo 


81), puis revenez à la grille. Utilisez la 
télécommande pour ouvrir la grille, puis 
« utilisez » Nico sur le petit bouton près 
du local. Prenez la poignée et le charbon 
dans ce dernier, puis ressortez. Utilisez la 
poignée sur le cric de la jeep, desserrez 
le frein à main, puis poussez la jeep 
(photo 82). Grimpez dessus, puis sur le 
muret et escaladez la gouttière. 



















NICOLE 
SUSARRO 2 


NICOLE 

SUSARRO 2 (SUITE) 


Ramassez le tuyau par terre et retournez 
dans la cour. Grimpez sur la limousine 
près du mur et utilisez le tuyau sur la 
fenêtre (photo 83). Sortez par la porte, 
puis montez les escaliers. Ouvrez la 
porte du fond, puis cachez-vous dans un 
coin sombre à droite. Allez au bout du 
couloir pour trouver la chambre de 
Petra. Prenez le sèche-cheveux dans le 
coffre (photo 84). Prenez la perruque 
dans l'autre coffre. Utilisez le crayon 
pour ouvrir le compartiment secret. Pre¬ 
nez la pierre à aiguiser. Retournez dans 
la pièce du départ et allez dans la cui¬ 
sine à côté. Parlez au chef, puis donnez- 



lui la pierre à aiguiser. Prenez ensuite 
l'eau de javel sur l'étagère (photo 85). 
Allez dans la salle de bains de Petra. 
Mettez la perruque dans le lavabo, puis 
l'eau de javel sur celle-ci. Utilisez enfin 
le sèche-cheveux pour la sécher. 
Retournez près des gardes et faites- 
vous passer pour Petra. 


GEORGE 
SUSARRO 2 


Poussez la caisse contre le mur, puis 
montez sur le muret (photo 86). Poussez 
la statue de dragon sur la droite, puis 
avancez sur la corniche. Sautez sur le 
balcon en contrebas puis accrochez- 
vous à une poutre pour traverser. Entrez 
par une fenêtre ouverte. Poussez les 
caisses (photo 87), puis passez par l'ou¬ 
verture. Descendez les escaliers et pre¬ 
nez la tasse près du vieux tuyau. 
Retournez dans la pièce avec les 
caisses. Utilisez la lampe à huile, puis la 
tasse pour récupérer de l'huile. Retour¬ 
nez dans la cour en bas des marches et 
utilisez l'huile sur la grille pour l'ouvrir. 


Parlez au garde derrière le bureau au 
sujet de Bruno, puis essayez d'ouvrir la 
porte blindée à côté (photo 88). Reparlez 
au garde et dites-lui « Non ». Sortez par 
la double porte. Retournez à l'endroit où 




sont les caisses et refaites un passage 
pour passer au-dessus du muret. Parlez 
au garde dans la grande cour (photo 89) 
pour obtenir la carte d'accès. Retournez 
près de la porte blindée et allez dans la 
salle avec plein d'ordinateurs. Donnez 
la carte d'accès à la femme pour qu'elle 
la valide. Utilisez la carte sur la porte 
blindée pour accéder aux sous-sols. 
Avancez dans les couloirs jusqu'à croi¬ 
ser quelqu'un. 


GEORGE 

SUSARRO 2 (SUITE) 


Chargez la vieille machine à laver sur le 
chariot, puis poussez ce dernier contre 
la porte (photo 90). Avancez dans les 
couloirs jusqu'à trouver Nicole. Retour- 
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Parlez à l'ouvrier de tous les sujets pos¬ 
sibles, puis visitez les lieux. Parlez à la 
dame pipi, puis montez sur les échafau¬ 
dages (photo 93). La femme vous voit et 
vous devez redescendre. Reparlez-lui des 
urinoirs, puis retournez en haut des écha¬ 
faudages. Prenez la corde, puis redescen- 


grille. « Utilisez » Nicole sur la grille 
pour qu'elle passe au travers. Entrez 
dans le bureau et regardez la carte. Uti¬ 
lisez le bouton secret sur le bureau pour 
ouvrir un passage (photo 92). Après une 
discussion dans l'appartement de Ni¬ 
cole, George part pour Montfaucon. 


AtoMIC AftfteT £ LA VCRVClNG ET LA CAMOMIltC 


GEORGE 

MONTFAUCON 



nez sur vos pas jusqu'à une porte blin¬ 
dée. « Utilisez » Nicole pour qu'elle uti¬ 
lise sa carte d'accès. Prenez l'uniforme 
de garde dans le placard, puis utilisez- 
le. Allez au fond des couloirs, passez le 
garde grâce à Nicole et allez dans la 
pièce avec des caisses. Placez-le afin 
d’avoir accès à la grille (photo 91). Utili¬ 
sez la pièce d'argent pour dévisser la 
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dez. Retournez près de l'ouvrier. Éteignez 
son marteau piqueur, puis prenez la clé 
dans son sac. Utilisez-la pour ouvrir la 
plaque d'égouts (photo 94). Utilisez la 
code sur la clé, puis réutilisez-la sur la 
plaque d'égout. Parlez à Alphonse. Entrez 
ensuite dans les égouts. 

Visitez les lieux. Utilisez le cylindre en 
pierre sur le crâne pour ouvrir un pas¬ 
sage secret (photo 95). 


GEORGE 

CATACOMBS 


Avancez dans les couloirs jusqu'à trouver 
une mare de sang. Suivez les traces jus¬ 
qu’à une salle. Fouillez le corps derrière 
la porte pour trouver une vieille clé 
rouillée. Il y a un garde au bout du cou¬ 
loir que vous devez attirer dans la pièce 
avec les corps. Utilisez le micro-ondes, 
puis cachez-vous dans la pièce en face 
(photo 96). Fermez la porte avec la clé 
rouillée quand le garde est dans la 
pièce. Visitez maintenant les lieux. Allez 
dans la cave à vins et regardez les bou¬ 
teilles de vin au fond. Poussez-les dans 
cet ordre : vert, rouge italien, rouge alle¬ 
mand, blanc et bleu (photo 97). Conti¬ 
nuez de suivre les traces de sang dans 






le couloir. Montez les escaliers Regar¬ 
dez l'heure sur l'horloge du vestiaire, 
puis entrez dans l'église. Cachez-vous 
des gardes, puis traversez la salle pour 
accéder à l’autre porte en face (photo 
98). Étudiez la statue centrale et sa 
plaque, puis allez près de l'horloge. 
Essayez les dates sur l'horloge. Retour¬ 
nez dans la grande salle et lisez la bible 


près de la structure orange. Revenez 
près de l'horloge et essayez la nouvelle 
date (photo 99). 


GEORGE 
PARIS 1 


Parlez à Nicole de tous les sujets pos¬ 
sibles. Utilisez la pierre Psi sur la carte, 
puis la pierre Oméga et enfin la pierre 
Alpha pour découvrir le lieu de l'Armil- 
laire. 


GEORGE 

ARMILLARY 


Avancez en mode discret en surveillant les 
gardes (photo 100). Utilisez le cric sur le 
bloc pour dévoiler une porte. Utilisez les 
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trois pierres sur la porte, puis entrez dans 
la grande salle pour la seconde énigme. 
Prenez le meurtrier, traversez la rivière. 
Déposez le meurtrier, traversez la rivière. 
Prenez le frère, traversez la rivière. Dépo¬ 
sez le frère, prenez le meurtrier et traver¬ 
sez la rivière. Déposez le meurtrier, prenez 
le témoin et traversez la rivière. Déposez le 
témoin et traversez la rivière. Prenez le 
meurtrier et traversez la rivière (photo 101). 
Entrez dans le passage ouvert. Utilisez 
rapidement la touche action pour com¬ 
battre Flap et Susarro. Après la longue 
cinématique, montez les escaliers et 
sautez rapidement au-dessus du balcon 
quand vous découvrez la bombe. Déplacez 


les blocs de pierre (photo 102) vers le fond 
de la pièce pour sortir de là. Dans la pièce 
avec la seconde énigme, utilisez le bouton 
d'Horus. 


GEORGE GLASTONBURY 2 


Allez à la grille près de la butte. Déplacez 
les caisses afin de pouvoir escalader le 
mur (photo 103). Après la cinématique, uti¬ 
lisez la clé de Salomon sur le socle, puis 
prenez l’épée. Évitez les boules de feu et 
cachez-vous grâce au mur pour tuer le 
dragon et finir cette aventure. 


EASTER EGGS 



À Prague, quand vous devez distraire le 
garde avec Nicole, échouez quatre fois de 
suite pour voir comment Nicole prend les 
choses en main. 

Un autre Easter egg parle de donner le 
rouge à lèvres au skater si on est dans le 
quartier de Vernon de jour ou à la 
concierge la nuit afin d'accéder à une 
nouvelle zone quand on quitte le quartier 
mais malheureusement, cela ne fonc¬ 
tionne pas avec la version française. 


LE MOT DE LA FIN 


Révolution Software travaille sur un autre 
jeu d’aventure, espérons qu'un nouvel 
épisode des Chevaliers de Baphomet 
verra bientôt le jour. 
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